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Recuse imitações 
Todos os direitos reservados O 


Humanos 


Descrição 

A Raça predominante e ES da 
mais numerosa em Alchemia O AN 
forma cerca de 80% da GN 
população mundial. São KER “uy S 
seres “normais”, assim MTO SW: 
como eu e você. à 


Comandam as maiores 
cidades no mundo e é a 
principal raça na linha de 
frente contra as criaturas 
malignas. 


Características 
Os 
possuem 
agilidade, 
pontos 


Humanos 
uma | grande 
ganhando 3 VÍ 
iniciais em FA 
esquiva, suas yW 
resistências física e 
mágica são de porte 
mediado, tendo em base 
2 pontos iniciais em cada 
atributo. Sua resistência não 
é boa contra venenos por isso 
recebem apenas 1 ponto inicial. 


(Oantagens únicas 


Esta tradicional raça permite escolher 
um caminho inicial que define qual o tipo de 
combate ele vai realizar, veja a seguir: 


Estilo de combate: Você possui um estilo 
próprio de luta, podendo lutar de diferentes e 
variadas formas. Isso lhe garante +1 de 
Habilidade (ou Inteligência) sempre que for 
lutar. 


Luta com escudos: Você sabe usar uma 
técnica incrível que o torna capaz de atacar 
ao mesmo tempo em que se defende, 
utilizando um escudo para isso. Deve-se 
fazer um teste de habilidade para o contra- 
ataque, o oponente pode tentar se esquivar, o 
dano do escudo é de Id6+for. 


Arma favorita: Você possui um tipo de 

arma na qual você se familiariza mais, 

quando está com sua arma favorita em 

punho, você ganha +6 de dano sempre que 
atingir um inimigo. 


Especialidades 

Os Humanos são como 
aventureiros natos, ganham a 
especialidade Aventurar-se 
gratuitamente. 


Aventurar-se: Você é um 
aventureiro experiente, sempre que 
conseguir uma aventura nova será 
recompensado com pontos de 
experiência extras. 


“Os Homens sempre serão os 


conquistadores do Mundo” 
Glaudorius, O Cavaleiro de 
Lohem 


Poderes Especiais 


Humanos possuem uma 
vasta inteligência, eles tem 
um dom especial concedido 
pelos deuses: o dom de 
aprender. Escolhendo esta raça você aprende 
gratuitamente o poder abaixo: 


Ataque Perfurante 

Tipo: Físico ou Mágico (escolha) 

Custo: 0 

Efeito: Duas vezes por dia você reúne suas 
forças e desfere um golpe tão poderoso ao 
ponto de não deixar chance de defesa ou 
esquiva para seus oponentes, o ataque 
perfurante causa 5 de dano em seu oponente. 


difos 


Descrição 
Os Elfos são criaturas esbeltas, ágeis e 
de orelha pontiaguda, pele delicada e que 
costumam ser mais baixos que os Humanos, 
em sua maioria vivem em florestas, outra 
grande parte tornou-se apta a conviver em 
grandes cidades. 


Características 


Os Elfos são muito ágeis, por isso 
ganham 4 pontos iniciais em esquiva, sua 
resistência mágica é invejável, possuem 
3 pontos neste quesito, em 
contrapartida sua resistência física 
não é das melhores, os Elfos 
são frágeis e possuem 1 ponto 
apenas, e por último ganham 2 
pontos em resistência contra 
venenos. 


(Oantagens únicas 


Esta interessante raça é 
conhecida por possuir 
habilidades que mais nenhuma 
raça possui, permitindo escolher 
uma das habilidades abaixo: 


Agilidade Extra: Você é um Elfo 

ágil, consegue executar manobras com mais 
eficiência, obtendo +2 em iniciativa e +1 
ponto permanente em esquiva. 


Arquearia Élfica: Você conhece melhor do 
que ninguém os segredos da arquearia 
Élfica, é um perito na arte, isso lhe garante 
uma grande precisão nos disparos (+1 em 
Habilidade) incluindo um fator de 
dificuldade na esquiva do oponente em -2 
pontos. 


Inteligência Expandida: Os Elfos não são 
apenas esbeltos e vistosos, eles são 
habilidosos com suas armas e também são 
dedicados no que fazem. Com esta 
vantagem o Elfo chega a um nível muito 


maior de inteligência, agora ele tem 
gratuitamente +1 ponto neste atributo. 


“Tenho idade suficiente para ter vivido sua 
vida 3 vezes” 
Zoe Anduri'el, O Elfo sábio da floresta 


Especialidades 


Os Elfos possuem uma habilidade que os 
destaca das outras raças e pode fazer desta 
raça uma das melhores. Ganha 
gratuitamente a especialidade 
abaixo: 


Sentidos aguçados 

(Visão): Permite 

enxergar duas vezes 

mais longe que pessoas 

normais, ver no escuro 
e ainda garante +1 em 
iniciativa. 


Poderes 
= Especiais 
) Elfos são bons no 
que fazem, eles se 


dedicam e são espertos. 
Escolhendo esta raça 


= você aprende 

l | gratuitamente o 

+ poder Energia 
Natural: 


Energia Natural 

Tipo: Suporte - Instantâneo 

Custo: 0 - Meditação 20 minutos 

Efeito: Uma vez por dia você é capaz de 
absorver o focus da natureza para utilizá-lo a 
seu favor e recuperar o seu focus por 
completo após a conversão. 


Meio-(rlfos 


Descrição 

São o resultado do cruzamento entre 
Humanos e Elfos, possuem orelha 
pontiaguda e traços que lembram bastante 
um Humano comum, tem a junção de 
qualidades das duas raças. 


Características 


Os Meio-Elfos herdaram a agilidade e a 
técnica dos Humanos. Possuem uma 
resistência física de porte médio, assim 
como a de veneno e a resistência mágica, 
tendo 2 pontos iniciais em cada. Por sua 
capacidade de movimentação, sua esquiva 
inicial é de 3 pontos. 


(Oantagens únicas 


Esta raça única herdou as vantagens dos 
Elfos e dos Humanos, isso lhe permite 
escolher um dos benefícios abaixo: 


Agilidade aprimorada: Você é um Meio- 
Elfo ágil, consegue executar manobras com 
mais eficiência, obtendo +1 em iniciativa e 
+1 ponto permanente em esquiva. 


Estilo de combate: Você possui um estilo 
próprio de luta, podendo lutar de diferentes e 
variadas formas. Isso lhe garante +1 de 
Habilidade (ou Inteligência) sempre que for 
lutar. 


Empatia com animais: Você sabe como 
tratar, treinar e cuidar de animais, 
geralmente eles são dóceis com você 
(Menos monstros, animais controlados por 
magia e animais mágicos) e você consegue 
sentir o que o animal precisa ou está 
tentando mostrar. Para tratar de um animal 
você ganha +2 em testes que exijam 
medicina. 


“O coração 
do justo revela bons 
caminhos” 

Zath Valan, O Meio-Elfo Guerreiro 


Especialidades 


Os Meio-Elfos possuem uma habilidade 
herdada no cruzamento de Elfos com 
Humanos. Você recebe gratuitamente a 
Percepção aguçada. 


Percepção aguçada: Você ganha um bônus 
de +2 para perceber ataques de surpresa e 
bônus +] em testes de ouvir e observar, 
além disso, você ganha +1 em iniciativa. 


Poderes Especiais 


Meio-Elfos são espertos e ágeis, 
escolhendo esta raça você aprende 
gratuitamente o poder Mãe Natureza: 


Mãe Natureza 

Tipo: Suporte - Instantâneo 

Custo: O - Concentração 5 min 

Efeito: Duas vezes por dia você é capaz de 
extrair uma energia especial da floresta, que 
garante +4 de dano para todos os aliados até 
o fim do combate. 


Anões 


Descrição 

São seres humanóides de baixa estatura 
com porte físico semelhante ao dos seres 
Humanos. Tem em média 1,30 de altura e 
apesar de seu tamanho, são mais fortes e 
resistentes que os Humanos. São orgulhosos 
e ambiciosos, tendo como honra suas longas 
barbas. Anões tendem a ser mais ranzinzas e 
rudes, e formam uma pequena parte da 
população atual. 


Características 


Estes homens de baixa estatura possuem 
uma grande 
resistência física € 
mágica, ganhando 3 
pontos iniciais em 
ambos, em 
contrapartida são mais 
lentos e por isso 
recebem 1 ponto inicial 
em esquiva. Sua 
resistência contra 
venenos é de médio 
porte, obtendo 2 pontos 
iniciais. 


(Oantagens únicas 


Esta misteriosa raça 
permite escolher um 
caminho inicial que 
define qual o tipo de 
vantagem ela terá, veja a 
seguir: 


Vigor físico elevado: Você tem um vigor 
físico esplendido, por isso recebe +5 pontos 
de vida adicionais inicialmente. 


Força Absoluta: O Anão bem tradicional é 
aquele que reclama e murmura o tempo 
inteiro, além de ser muito ranzinza. Apesar 
de todas estas características, Anões são 
conhecidos pela sua força, e por isso 
ganham +1 de Força gratuitamente. 


Manuseio de Martelos / Machados: 
Você é um Anão mestre no uso de martelos 
e machados, sendo este tipo de arma o seu 
preferido. Sempre que combater utilizando 
um tipo de Martelo ou Machado você é 
capaz de desferir golpes mais poderosos, 


obtendo +7 de dano em cada ataque. 


Especialidades 


Os Anões são mestres na arte da forja, 
por isso recebem a especialidade Forja 
gratuitamente, além disso, podem ver no 
escuro absoluto gratuitamente. 


Forja: Você sabe forjar armas e 
equipamentos, precisa somente de tempo e 
um Kit de Ferreiro (e um teste de H com os 
modificadores). 

Você pode forjar praticamente 
qualquer arma ou armadura de 
metal, quanto mais valioso o 

equipamento, mais difícil 
será forjá-lo. 


“Elfos? Humpf!” 
Dorin, O Anão. 


Poderes Especiais 
Os Anões são bastante 
fortes, eles podem realizar 
ações incríveis em um 
combate, por isso ganham 
Defletir Ataques gratuitamente. 


Defletir Ataques 


Tipo: Suporte - Instantâneo 


Custo: 0 


Efeito: Uma vez por dia você é capaz de 
desviar ataques contra você (Você tem um 
escudo mágico, campo de força, barreira 
invisível, magia instantânea, arma mágica 
ou qualquer coisa do gênero), sejam os 
ataques físicos ou mágicos sem precisar 
realizar nenhum teste. 


(Centauros 


Descrição 

São metade cavalo e metade homem, 
Ótimos guerreiros e arqueiros, em sua 
maioria pacíficos, costumam viver em 
aldeias nas florestas, longe da perturbação 
de grandes cidades. Apresentam sensatez, 
inteligência e integridade, pois amigo uma 
vez, amigo para sempre. Alguns centauros 
arriscam até mesmo optar pelo caminho da 
magia, se tornando ótimos Magos. 


Características 


Centauros possuem uma grande 
resistência física e um Ótimo sistema 
imunológico contra venenos, obtendo 3 
pontos inicias em ambos, porém sua 
resistência mágica e esquiva não são das 
melhores, tendo somente 1 ponto em 
resistência a magia e 2 pontos em esquiva. 


“Fique calmo, eu não [he farei mal algum” 
Galvius, o Centauro de Khatar. 


(Oantagens únicas 


Esta raça permite escolher um caminho 
inicial que define qual o tipo de combate ele 
vai realizar, veja a seguir: 


Combate corporal: Você é um Centauro 
da elite, é um combatente da linha de frente. 
Por isso você ganha +1 de Habilidade 
sempre que estiver em um combate corpo a 
corpo. 


Liderança: Você é um líder nato, consegue 
dar ordens em outros Centauros da aldeia e 
eles lhe respeitam, você e seus aliados sob 
sua liderança recebem +5 de dano em todos 
os combates. 


Magia Expandida: Você tem facilidade de 
lidar com elementos mágicos, por isso 
recebe +4 de Focus permanentemente. 


Especialidades 


Centauros são especialistas em florestas, 
conhecem todos os caminhos e praticamente 
qualquer trilha em seu território, por isso 
ganha a especialidade abaixo gratuitamente: 


Território: Enquanto você estiver nas 
florestas de seus domínios você saberá 
exatamente para onde está indo. Em 
florestas desconhecidas você ganha um 
bônus de +2 em ações que envolvam 
procurar, seguir trilhas e sobrevivência. 


Poderes Especiais 


A ferocidade é marca registrada dos 
Centauros em combate, confira abaixo: 


Ataque com o Dorso 

Tipo: Físico 

Custo: 3 

Efeito: Você é capaz de atacar seus 
adversários com a parte traseira ou frontal 
do corpo ao mesmo tempo em que o ataca 
com um ataque simples. O dano é F+Id6 
fora o do ataque simples (role os ataques 
separadamente). 


ENA 


Srolis 


Descrição 
São seres humanóides de grandes olhos 
amarelados, geralmente pouco inteligentes, 
mas astutos e muito resistentes, podem 
habitar lugares diferentes, 
como Trolls do gelo ou das 
cavernas. 


Características 


Trolls tem uma grande 
resistência física, e por 
serem astutos possuem uma 
ótima agilidade, isso 
garante 3 pontos iniciais 
em esquiva e em 
resistência física. Trolls são 
pouco inteligentes E 
também não são bons 
resistentes a magias, 
ganham apenas 1 ponto 
neste quesito. Sua resistência contra venenos 
é de porte mediano, por isso ganham 2 


pontos iniciais em resistência contra 
venenos. 
(Oantagens únicas 

Esta raça permite escolher uma 


vantagem inicial que define qual o tipo de 
personagem você terá, veja a seguir: 


Instinto Caçador: Você consegue sentir o 
cheiro do medo e de seus adversários, por 
isso você ganha +2 em qualquer teste que 
envolva procurar sua vítima ou segui-la. Em 
adicional, você ganha +3 de dano sempre 
que entrar em um combate. 


Trapaceiro: Você é um trapaceiro de 
primeira, apesar de não ser muito inteligente 
você usa sua habilidade para roubar suas 
vítimas em diversas situações. Ganha a 
especialidade Bater Carteiras com bônus de 
+1 adicional nos testes. 


Bruto e Ignorante: Você usa da sua 
brutalidade e força como vantagem, sendo 
conhecido como um brutamonte de primeira. 
Você ganha +1 de Força e também +1 em 
testes que envolvam arrombamento e 
levantamento de peso. 


Especialidades 


” Os Trolls são ágeis e pouco 


Wy|) inteligentes, porém muito astutos. 
up Seu conhecimento em armadilhas é 
» surpreendente, ganham a 
E - — especialidade Armadilhas e 
Arrombamento gratuitamente, 


c 


cj veja a seguir: 


> Armadilhas e Arrombamento: 
/ 


E Você sabe desarmar e armar 


armadilhas, além de conhecer 
técnicas de arrombamento. 


“Hmmm, um Elfo solitário? parece que 
encontramos a nossa janta”. 


Skruchart, O Troll da floresta. 


Suas armadilhas são um pouco mais 
difíceis de serem percebidas, por isso suas 
vítimas recebem um redutor de -1 no teste 
para percebê-las. 


Poderes Especiais 


Escolhendo esta raça você aprende 
gratuitamente o poder abaixo: 


Trapacear 

Tipo: Físico ou Mágico (escolha) 
Custo: 0 

Efeito: Uma vez por dia você é capaz de 
usar da sua extrema agilidade para trapacear 
em um combate, você é capaz de arremessar 
algo na visão do seu oponente, fazendo com 
que ele tenha um redutor de -1 em 
habilidade e -2 em esquiva por 2 turnos, 
além de fazer com que ele perca o próximo 
turno. O Acerto é automático, sem precisar 
de nenhum teste, também não há 
possibilidade do alvo se esquivar ou 
defender. 


delfos- “Negros 


Descrição 
São rebelados que se separaram de seus 
parentes Elfos para se vender em troca de 
poder para Gron, a divindade maligna. Tem 
as mesmas feições dos Elfos normais, 
porém com a pele escura, pois se adaptaram 
a viver durante a noite. 


Características 


Os Elfos Negros possuem uma grande 
resistência contra venenos, são conhecedores 
da arte do venefício, ganhando 4 pontos 
iniciais em resistência a veneno. Suas 
resistências física e mágica não são das 
melhores, eles são frágeis em combates 
fechados, tendo em base 1 ponto inicial em 
resistência física, 1 pontos em resistência a 
magia e 4 pontos em esquiva. 


(Oantagens únicas 


Esta raça incomum permite escolher 
um caminho inicial que define qual o tipo 
de combate ele vai realizar, veja a seguir: 


Arte do Venefício: Você conhece variadas 
formas de se trabalhar com venenos, 
sabendo a forma de tratamento para 
praticamente todos os tipos. Você ganha +2 
em qualquer teste que envolva a aplicação 
ou conhecimento de venenos. Você também 
sabe aplicar veneno às suas armas (sabendo 
onde consegui-los gratuitamente), assim 
seus ataques se tornam muito mais 
perigosos. 


Mestre de Adagas: Você é um Elfo Negro 
dedicado a arte na luta com adagas, sempre 
que estiver usando uma, você ganha um 
bônus de +1 em Habilidade. 

Ps: Cumulativo com Especialidades do 
gênero. 


Arquearia Elfica: Você conhece melhor do 
que ninguém os segredos da arquearia 
Elfica, é um perito na arte, isso lhe garante 


uma grande precisão nos disparos (+1 em 

Habilidade) incluindo um fator de 
dificuldade na esquiva do oponente em -2 
pontos. 


é) 

> RA Os Elfos Negros 
E, | possuem uma habilidade 
=» / que os destaca das outras 
1| raças e se assemelha a 
habilidade dos Elfos 
normais. 

Ganham gratuitamente a 
especialidade abaixo: 


( 


Sentidos aguçados 

(Visão e  Olfato): 
| Permite enxergar no 
[|] | "escuro perfeitamente 
E 4 | * e identificar venenos 
1 ||] através do cheiro. 
| Você ganha +1 em 


pi dal testes de Observar 

=) x e Procurar (este 

N LA 

| | = x caso esteja usando 
( ) o olfato). 


“Cale-se, inseto! Chegou a hora de você 
morrer” 


Mirana Darkwell, A Elfa Negra 


Poderes Especiais 


Os Elfos Negros geralmente são cruéis e 
suas armas podem conter venenos mortais. 
Alguns golpes básicos são adquiridos logo 
que se tornam verdadeiros aventureiros, veja 
a seguir: 


Ataque Direcionado 

Tipo: Físico ou Mágico (escolha) 
Custo: 0 

Efeito: Uma vez por dia você é capaz de 
direcionar seu ataque para atingir seu 
oponente em um ponto crítico sem precisar 
realizar nenhum teste para isso. Caso o 
oponente falhe em uma esquiva, considere 
este ataque com dano crítico. Este ataque 
não permite a chance de defesa do alvo. 


(Sóblins 


Descrição 
Os Góblins são uma raça humanóide de 
pequena estatura (cerca de | m). Sua pele 
tem cores variadas, desde o verde até a cor 
da terra, seus olhos são muito vermelhos e 
brilham na escuridão. São resistentes à 
magia e muito astutos. Em sua grande 
maioria são inventores loucos, construtores 
de grandes engenhocas. 


Características 


Os Góblins possuem uma 
grande agilidade, ganhando 3 
pontos iniciais em esquiva, sua 
resistência mágica é muito boa, 
tendo em base 3 pontos 
iniciais. Em contrapartida, 
sua resistência física não é 
das melhores, os Góblins 
são extremamente frágeis 
em combate fechado, 
tendo apenas 1 ponto em 
resistência física. Sua resistência fo 
contra venenos é de porte mediano, 
por isso recebem 2 pontos iniciais. 


(Oantagens únicas 


Esta raça bem incomum permite 
escolher uma vantagem inicial, veja a seguir: 


Alquimista: Você é um Alquimista, sabe 
como criar diversos tipos de poções 
(Elixires, venenos, velocidade e etc.) e 
também onde localizar seus ingredientes. 
Muitos dos ingredientes só podem ser 
encontrados em locais perigosos, isso leva o 
Alquimista a andar em um grupo 
especializado ou a pagar aventureiros pela 
procura. Ganha a especialidade Alquimia 
básica gratuitamente. Ps: Para ser 
Alquimista é necessário ser Mago 


Furtividade Total: Você é um Góblin 
extremamente furtivo, qualquer ação que 
envolva furtividade (Andar em silêncio e 


etc.) garante a você +] em testes. Você 
também é capaz de ficar camuflado (tem que 
ficar parado) em praticamente qualquer tipo 
de ambiente propício a um ataque surpresa, 
para percebê-lo o adversário precisa ser bem 
sucedido em um teste de Observar -2. 


Combate: Você é um Góblin especializado 
no combate direto, suas lâminas 
foram feitas para causar mais 
dano que o normal, obtendo 
bônus de +5 de dano, além 
disso, você ganha um bônus de +1 
em Habilidade quando utilizar 
armas com lâmina Góblin. 


Especialidades 


Os Góblins possuem 
uma visão total no 
escuro. Ganham a 
especialidade abaixo 
gratuitamente: 


Sentidos aguçados 

(Visão): Permite enxergar no 
escuro perfeitamente, como se 
fosse uma visão de 


infravermelho. 


Poderes Especiais 


Góblins geralmente vivem em cavernas, 
isolados do resto do mundo vivendo em suas 
comunidades de saqueadores e bandidos, a 
maioria dos seres desta raça são cruéis. 
Aprendem gratuitamente o poder abaixo: 


Golpe Baixo 

Tipo: Físico ou Mágico (escolha um) 
Custo: 3 

Efeito: Você é capaz de inutilizar seu 
oponente em combate (Com magia, lâmina 
ou o que você imaginar) fazendo com que 
ele tenha um redutor de -2 em habilidade por 
3 turnos. A vítima tem direito a um teste de 
resistência (física ou mágica, dependendo do 
tipo que o jogador escolheu), caso falhe, a 
vítima cairá sob o efeito. 


(Minotauros 


Descrição 

São Humanóides de grande estatura 
(média 1,90 de altura), tem corpo de homem 
e cabeça de boi, são brutamontes 
extremamente fortes e resistentes. Tornam- 
se ótimos bárbaros e guerreiros. Alguns 
Minotauros andam em bandos, outros tem 
sua própria vila, existem também os que 
buscam aventura, em sua grande maioria 
mercenários. 


Características 


Minotauros são brutamontes enormes, 
eles possuem uma resistência física muito 
elevada, começando com 4 pontos iniciais 
neste atributo, porém, sua resistência a 
magia deixa a desejar, começando com 
apenas 1 ponto neste quesito. Por ser muito 
pesado e pouco ágil, o Minotauro possui 
apenas 2 pontos iniciais em esquiva. Sua 
resistência a venenos é de porte médio, por 
isso começa com 2 pontos iniciais. 


(Oantagens únicas 


Esta raça poderosa permite escolher 
uma vantagem inicial, veja a seguir: 


Perícia com Machados: Você é 
um perigo no uso de machados 
enormes, sempre que usa este tipo 
de arma você ganha um bônus de 
+1 em Habilidade. 


Força Incomum: Você é um ser 
digno de sua força, por isso 
começa com um bônus de +1 no 
atributo força gratuitamente. 


Alta Linhagem: Você veio de 
uma linhagem de riqueza, sua 
família tem seu próprio reino e dinheiro 

não é problema para você. Você tem 
praticamente o equipamento que desejar 
(Com observações do MJ) e pode levar e 
comercializar escravos. 


Especialidades 


Minotauros são peritos em localização, 
eles nunca se perdem em um labirinto, 
conseguem memorizar cada trecho de uma 
caverna, masmorra ou o que seja, projetando 
mapas em sua mente. Por isso ganham a 
especialidade Memorização gratuitamente: 


Memorização: Você tem a capacidade de 
gravar em sua mente locais por onde já 
esteve, você nunca se esquece de um 
caminho por onde tenha passado, seja ele o 
quão difícil for. 


Poderes Especiais 


Portadores de uma imensa força bruta, os 
Minotauros são capazes de desferir golpes 
com seus chifres em uma investida 
poderosa. Ganham o poder abaixo 
gratuitamente: 


Investida com os Chifres 

Tipo: Físico 

Custo: 2 

Efeito: Duas vezes por dia você é capaz de 

desferir uma investida contra seus 

oponentes ao mesmo tempo em 

que os ataca com um golpe 
simples, visando atingi-los com 
seus chifres poderosos e com 
sua arma principal, o ataque 

pode ser mortal e causa 

Id8+3+for (Fora o 

ataque simples). O 

oponente tem direito a 

se esquivar, mas não 

pode se defender da 
sua investida, já O 
ataque simples pode ser 
defendido. 

Ps: Qualquer 
personagem só pode 
tentar se esquivar uma 

vez por turno. 
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“Escravo medíocre, sua raça é uma farsa, uma 
blasfêmia!”. 


Thor, O Minotauro 


REA 


Celestiais 


Descrição 
São seres divinos, perfeitos, vistosos e 
de feição angelical. São parentes dos Elfos, 
porém com cabelos brancos e pele pouco 
dourada. Seguidores de Celesta, a criadora 
desta raça. Possuem asas que lembram a de 
anjos e são capazes de voar. 


Características 


Celestiais são bem rápidos, ganham 3 
pontos iniciais em esquiva, sua resistência 
contra venenos também é digna de respeito, 
garantindo 3 pontos inicias neste quesito. 
Por serem frágeis em combate, Celestiais 
começam apenas com 1 ponto em resistência 
física e começam com 2 pontos em 
resistência a magia. 


(Oantagens únicas 


Esta raça gloriosa permite escolher uma 
vantagem inicial gratuita, veja a seguir: 


Asas Resistentes: Você possui asas de 
grande envergadura, elas se tornam mais 
rígidas e propícias para uso defensivo, suas 
asas agora podem ser usadas como um 
escudo de defesa 3, com durabilidade 10, 
recarregado com um bom dia de descanso. 


Vôo Habilidoso: Você é especialista em 
manobras aéreas, conseguindo realizar feitos 
que deixam qualquer um de boca aberta, em 
regras você ganha +3 de iniciativa e +2 
pontos permanentes em esquiva (Usando o 
impulso das asas) 


Arma Flamejante: Você tem uma arma 
mágica que fica envolta por chamas, as 
chamas não podem ferir a você e nem a seus 
aliados, mas contra inimigos ela é muito 
eficaz, garantindo um bônus de +5 de dano 
em seus ataques. 


Especialidades 


Os Celestiais capazes de combater 
voando, isso garante uma vantagem extrema 
contra seus oponentes. Ganham a 
especialidade abaixo gratuitamente: 


Combate Alado: Você é capaz de 
combater no ar, isso lhe proporciona certa 
vantagem contra seus inimigos. Infelizmente 
isso tem a sua desvantagem, para 
permanecer no ar, você 

deve pagar 2 pontos de 
Focus por turno. 


Quando 
você está 
no ar e 

realiza 

ataques 
corpo-a-corpo, 
ganha um bônus 
de + em 
habilidade ou 
inteligência em seus 
ataques. 


Poderes 
Especiais 


Estes seres de feição divina são bem 
poderosos, escolhendo esta raça você 
aprende gratuitamente o poder abaixo: 


Prisão Celeste 

Tipo: Suporte - Sustentável 

Custo: 3 de Focus a cada 10 minutos 
Efeito: Duas vezes por dia você é capaz de 
aprisionar seus inimigos em uma “gaiola 
quadrada” mágica reluzente, caso a vítima se 
encoste em qualquer extremidade, será 
atingida por uma descarga elétrica que tira 5 
de vida. A vítima tem direito a um teste de 
esquiva -1 para se livrar da magia. Se for 
atingida de outra maneira, a magia se desfaz 
e liberta a vítima. 
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